Пример кода для функций активности базовых контекстов

Исходные данные взяты из реализации Beast.
Массивы, закладываемые до рождения:

// Массив интегральных базовых состояний:
BasicStates={
id=1 // Плохо 
id=2 // Норма
id=3 // Хорошо
}


//массив жизненных параметров (виталов) содержит ID и вес значимости в условных процентах
VitalsArr={
Id=1, importance=70  // Голод (дефицит энергии)
Id=2, importance=30  // Стресс
Id=3, importance=20  // Гон
Id=4, importance=5  // Потребность в общении
Id=5, importance=5  // Потребность в обучении
Id=6, importance=10  // Поиск
Id=7, importance=50  // Самосохранение
Id=8, importance=100  // Повреждения
}


//Базовые стили поведения (базовые контексты рефлексов)
BasicContexts={
id=1	//Пищевой	Пищевое поведение, восполнение энергии, на что тратится время и тормозятся антагонистические стили поведения.	
importance=40
id=2	//Поиск	Поисковое поведение, любопытство. Обследование объекта внимания, поиск новых возможностей.	
importance=20
id=3	//Игра	Игровое поведение - отработка опыта в облегченных ситуациях или при обучении.	
importance=20
id=4	//Гон	Половое поведение. Тормозятся антагонистические стили	
importance=10
id=5	//Защита	Оборонительные поведение для явных признаков угрозы или плохом состоянии.	
importance=30
id=6	//Лень	Апатия в благополучном или безысходном состоянии.	
importance=5
id=7	//Ступор	Оцепенелость при непреодолимой опастности или когда нет мотивации при благополучии или отсуствии любых возможностей для активного поведения.	
importance=5
id=8	//Страх	Осторожность при признаках опасной ситуации.	
importance=7
id=9	//Агрессия	Агрессивное поведение для признаков легкой добычи или защиты (иногда - при плохом состоянии).	
importance=10
id=10	//Злость	Безжалостность в случае низкой оценки .	
importance=5
id=11	//Доброта	Альтруистическое поведение.	
importance=10
id=12	//Сон	Состояние сна. Освобождение стрессового состояния. Реконструкция необработанной информации.	
importance=20
}
// сон активируется не параметрами гомеостаза, а накоплением дневной активности при осознании и неосмысленными эпизодами, что требует оптимизирующей обработки эпизодической памяти и сброса удержания стимулов.

// Массив групп базовых контекстов (изменен по сравнению с Beast)
Emotions={
id=1 groupArr=1
id=2 groupArr=2
id=3 groupArr=3
id=4 groupArr=4
id=5 groupArr=5
id=6 groupArr=6
id=7 groupArr=7
id=8 groupArr=8
id=9 groupArr=9
id=10 groupArr=10
id=11 groupArr=11
id=12 groupArr=12
id=13 groupArr=1,2
id=14 groupArr=2,3,11
id=15 groupArr=2,5
id=16 groupArr=6,11
id=17 groupArr=3,11
id=18 groupArr=2,3,9
id=19 groupArr=2,3,5
id=20 groupArr=2,5,8
id=21 groupArr=2,5,9
id=22 groupArr=1,2,9
id=23 groupArr=1,2,8
id=24 groupArr=1,2,3
id=25 groupArr=6,8,11
id=26 groupArr=1,2,11
id=27 groupArr=1,3,11
id=28 groupArr=2,3,11
id=29 groupArr=1,6,11
id=30 groupArr=2,9,10
}
// массив групп базовых контекстов в зависимости от базового состояния BasicStates
// Какие группы возможны в отдельных базовых состояниях
BasicEmotions={
BasicStates=1, EmotionsID=2,5,7,9,10,12  // для Плохо
BasicStates=2, EmotionsID= 12,13,14,15,16,17,1,19,20,21,22,23,24,25,26,27,28,29,30 // для Норма
BasicStates=3, EmotionsID=1,3,4,6,11  // для Хорошо
}
// сон (id=12) возможен только в состояниях Норма и Плохо.
// При каждом изменении состояния VitalsArr вычисляется
DeviationFromNorm=[7] // отклонение параметра от нормы, в процентах от 100
Это заменяет ранее использовавшиеся фиксированные диапазоны отклонения.
//Например, если параметр 1 отклонился от нормы на 30%, то DeviationFromNorm[1]==-30 – негативное значение выхода из нормы
//А если параметр 1 улучшился в сторону нормы на 10%, то DeviationFromNorm[1]==10
//Вычисляется интегральное базовое состояние BasicStates:
// Перебираются все VitalsArr, 
func getCurrentBasicState(){
Result=0
foreach VitalsArr as v{
Result+= VitalsArr[v.id].importance * DeviationFromNorm[v.id]
}
// при незначительном отклонении от нормы – считать состояние нормой
if Result < -50 
return 1
if Result > 50 
return 3

return 2
}
BasicStates = getCurrentBasicState()
// функция может быть реализована другим образом 
// вычисляются актививные базовые контексты – наиболее древний механизм восстановления нормы параметра, активацией соответствующих контекстов, в которых поведение будет нацеливаться на восстановление данного параметра или адаптивную реакцию.
Логика активации не требует учета приоритетов или конфликтов, т.к. все это уже учтено в массиве возможных сочетаний BasicContexts Не нужны массивы антагонистов.
Только в случае Сон (BasicContextsActived[12]=true) контекст активируется необходимостью сна для гашения избытка активностей и оптимизации памяти.
// массив активных базовых контекстов имеет значения true или false:
BasicContextsActived[12]// все false

func getActiveBasicContexts(){
// СБРОС всех активированных контекстов кроме сна
for i = 1 to 12: {
if i == 12 // сон не сбрасываем здесь
break
BasicContextsActived[i] = false
}

// сон возможен только в состояниях Норма и Плохо. При активации BasicContextsActived[12] нужно учитывать текущее состояние!
if BasicStates!=3  && BasicContextsActived[12] // активен Сон
return  // а BasicContextsActived[12] уже активирован

// для энергии:
If DeviationFromNorm[1]<-70{
BasicContextsActived[1]=true// Пищевое поведение
BasicContextsActived[2]=true// Поисковое
}
If DeviationFromNorm[1]>50{
BasicContextsActived[6]=true// Лень
BasicContextsActived[11]=true// Доброта
}

// Стресс
If DeviationFromNorm[2]<-50{
BasicContextsActived[2]=true// Поисковое
BasicContextsActived[5]=true// Оборонительные
}
If DeviationFromNorm[2]<-80{
BasicContextsActived[7]=true// Ступор	Оцепенелость
}
// Гон
If DeviationFromNorm[3]<-70{
BasicContextsActived[4]=true// Половое
}

// Потребность в общении
If DeviationFromNorm[4]<-60{
BasicContextsActived[11]=true// Доброта
BasicContextsActived[3]=true// Игровое
}

// Потребность в обучении
If DeviationFromNorm[5]<-50{
BasicContextsActived[2]=true// Поисковое
BasicContextsActived[3]=true// Игровое
}
If DeviationFromNorm[5]>50{
BasicContextsActived[6]=true// Лень
}

// Поиск
If DeviationFromNorm[6]<-50{
BasicContextsActived[2]=true// Поисковое
BasicContextsActived[3]=true// Игровое
BasicContextsActived[8]=true// Осторожность
}

// Самосохранение
If DeviationFromNorm[7]<-50{
BasicContextsActived[9]=true// Агрессивное
BasicContextsActived[8]=true// Осторожность
BasicContextsActived[5]=true// Оборонительные
BasicContextsActived[10]=true// Злость
}

// Повреждения
If DeviationFromNorm[8]<-50{
BasicContextsActived[8]=true// Страх Осторожность
BasicContextsActived[11]=true// Доброта
BasicContextsActived[5]=true// Оборонительные
}

// норма
If BasicStates==2{
BasicContextsActived[11]=true// Доброта
BasicContextsActived[2]=true// Поисковое
BasicContextsActived[3]=true// Игровое
}

}
getActiveBasicContexts()
// сортировать BasicContextsActived в порядке убывания значимости контекста необязательно

// эволюционно более сложное поведение – подобрать ревалентные группы базовых контекстов
// вычисляется наиболее подходящая группа базовых контекстов (CurrentEmotion) для данного состояния на основе BasicContextsActived:

getCurrentEmotion(){
// найти ID Emotions, в которой множество базовых контекстов соответствует активным стилям BasicContextsActived
foreach Emotions as emotion {
	// Проверяем, что все контексты из группы эмоции активны
	match = true
        foreach emotion.groupArr as contextID {
            if BasicContextsActived[contextID] == false {
                match = false
                break
            }
        }
	// Если нашли точное соответствие, возвращаем эту эмоцию
     if match == true {
        return emotion.id
        }
}
// если ничего не найдено:
return 7 // -ступор
// В принципе всегда должно быть совпадение, потому что первые эмоции повторяют одиночные стили поведения. 
}
CurrentEmotion = getCurrentEmotion()












